Ausriistungsplatze fiir Tiere

Da es viele Arten von Tiergefihrten und Vertrauten gibt, fillt es oft schwer zu bestimmen, welche Arten magischer Gegensténde be-
stimmte Kreaturen benutzen kénnen. Tragbare Wundersame Gegenstinde passen sich von der Gréfie her in der Regel ihren Trégern an,
doch manchmal mag es passieren, dass eine Kreatur gar nicht iiber die erforderlichen Gliedmaflen oder Kérperteile verfiigt, um einen
Gegenstand tragen zu kénnen.

Die folgende Tabelle unterteilt alle gegenwirtig verfiigbaren Tiergefihrten und Vertraute in generelle Kategorien nach Kérperbau und
welche Ausriistungsplitze fiir magische Gegenstinde ihnen verfiigbar sind. Sollte ein Tiergefihrte oder Vertrauter in dieser Liste nicht
enthalten sein, dann orientiere dich an dem Tier, welches ihm vom Kérperbau her am nichsten kommt.

Sollte einem Ausriistungsplatz der Eintrag (Sattel) oder (Hufeisen) folgen, bedeutet dies, dass Kreaturen dieser Art in diesem Aus-
riistungsplatz nur magische Gegenstinde tragen kénnen, bei denen es sich um Sittel oder Hufeisen handelt (ein vierbeiniges Huftier
kénnte z.B. einen Sattel des Himmelsstroms tragen, nicht aber einen Zwergengiirtel).

Kérperbaukategorien, welche mit einem Sternchen (*) versehen sind, bezeichnen Kreaturen, die in der Lage sind, einen Gegenstand
zu ergreifen und in Klauen, Pfoten oder Hinden zu halten (Waffen, Zauberzepter, Zauberstecken und Zauberstibe eingeschlossen); sie
kénnen ihn aber nicht zwangslaufig auch benutzen (der SL hat das letzte Wort) und erleiden die iiblichen Mali fiir den ungeiibten Einsatz.

Bestimmte Tiere kénnten imstande sein, unterschiedliche Arten von Gegenstinden zu tragen, wie es in ihren urspriinglichen Spielwer-
ten beschrieben wird. Eine Komplettliste an Vertrauten und der entsprechenden Quellenbinde findest du auf Seite 10. Die Spielwerte von
Tiergefshrten, deren Bezeichnung zwei Sternchen (**) folgen, findest du in diesem Band, alle anderen im Grundregelwerk. Hinsichtlich
Tiergefihrten und Vertrauten aus anderen Quellen kannst du die Informationen in dieser Tabelle als Richtlinien nutzen. Ferner kann ein

SL diese Tabelle als Richtlinie verwenden, welche Arten magischer Ausriistungsgegenstinde nichthumanoide Monster tragen kénnen.

Korperbau Ausriistungsplitze  Tiergefihrten Vertraute
Echse Augen, Brust, Giirtel Alligator, Krokodil, Dinosaurier (Ankylosaurus™™®, Brachio- | Eidechse, Meerechse, Zwergkaiman
(Sattel), Hals, Riistung, saurusM"®, Dimetrodon™"8"" Stegosaurus™"®), Riesencha-
Stirn mileon"H 8 RiesengeckoM™B!", Urzzstier (MegalaniaV&!"),
WaranMHe @
*
N
Fisch Augen, Brust (Sattel), DelphinMH8, Dinosaurier(Ton&uJMHB”), Hai, Manta- Robbe
Giirtel rochenM"8!" Schwertwal“"8_Stachelrochen"H8 ! Walross**
/@4
Schlange Augen, Giirtel, Stirn Knochenhecht"H8!, Ri&u}tegel’m, Riesenmurane™*E), Seekrait, Viper
Riesenschnecke”®®, L yier (BasilosaurusMH&"), Wiirge-
schlange, ZitteraiK\
N
Ungeziefer Augen, Giirtel OktopusM®, Rigst\kifer'tR, Riesenkrabbe*®®, Riesen- Blaugeringelter Oktopus, Griinsta-

skorpion®E®, Ri
Tintenfi{cE”

Tispinne*®R, Riesentausendfuifilert?,

chelskorpion, Kénigskrabbe, Rie-
senassel, TausendfiiSler (gemeiner)

Vier-/Sechsbei-

Augen, Brust, Gurtel

I~
Mammut""8 Mastodon™"8, NashornMHB Riesenameise”®R,

ner (Fiifle) (Sattel), Hals, Handge- Riesengottesanbeterin®®®, Riesenwespe”®®, Urzeittier (Arsi-
lenk, Riistung, Schul- noitherium™"8" Baluchitherium™"®" Megatherium™H® ")
tern, Stirn
Vierbeiner Augen, Brust, Fiile (Huf- | AntilopeM*!" Aurochse""®, Bison""&, Biiffe|M"E, Schwein, Ziege
(Hufe) eisen), Giirtel (Sattel), ElchMH8! Grauelch**, Lama**, Pferd, Pony, Urzeittier
Hals, Handgelenk, Kopf, (Megaloceros™"®"), Wildschwein, Ziegenbock"H8 "
Riistung, Schultern, Stirn
Vierbeiner Augen, Brust, Girtel Bir, Beutelwolf""8!", Dachs, Gepard, Goblinhund""8, Eichhérnchen, Eselsratte, Flughdrn-

(Klauen/Pfoten)

(Sattel), Hals, Handge-
lenk, Riistung, Schul-

Hund, Hydne“"8, Leopard, Léwe, Panda**, Riesen-
wieselMHB Y, SchreckensratteM"®, Tiger, VielfrafS, Wolf

chen, Fuchs, Igel, Katze, Otter, Rat-
te, Schnabeltier, Stinktier, Waschbir,

tern, Stirn Wiesel
Vierbeiner Augen, Hals, Handge- Dinosaurier (Eelasmosaurus""€), Riesenfrosch"e, Kréte, Schildkréte,
(Plattleibig) lenk, Riistung, Schul- RiesenschnappschildkroteMt !, Urzeittier (ArchelonMHe!!, Schnappschildkréte
tern, Stirn GlyptodonMHe!)
Vogel* Augen, Brust, Handge- Adler, Axtschnabel""& " Dimorphodon™He ", Dodo, Drossel, Eule, Falke, Fischadler,
lenk, Giirtel, Hals, Ring, Dinosaurier (Pteranodon™"®), Eule, Falke, Quetzalcoatl**, Fledermaus, Papagei, Rabe, Rham-
Riistung, Stirn Riesengeier”"8!" RochM"e, Schreckensfledermaus™+® phorhynchus, Schneckenmilan, Tukan
Zweibeiner Alle Ausriistungsplitze Menschenaffe, Pavian Affe
(Hande)*
Zweibeiner Augen, Brust, Giirtel, Dinosaurier (Allosaurus™"®", Deinonychus, Iguanodon""&", Dinosaurier (Compsognathus)
(Klauen/ Hals, Handgelenk, Ring, | Pachycephalosaurus™"®", Parasaurolophus™"®, Spino-

Pfoten)*

Riistung, Schultern, Stirn

saurusM"®" Tyrannosaurus™"®, Velociraptor), KanguruMHe!!
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FUR DEINEN CHARAKTER

Jedes Pathfinder-Handbuch enthilt etwas fiir deinen Charakter. Dieser Band enthilt das Folgende:

SCHWERPUNKTE
Dieses Handbuch behandelt Optio-
nen, die sich insbesondere an Cha-
raktere der folgenden Klassen rich-
ten; dazu kommen Elemente, die bei
jedem Charakter genutzt werden
konnen.

DRUIDEN

Neben neuen, tierbezogenen Zau-
bern (Seite 24), neuen Tiergefihr-
ten (Seite 28), neuen magischen
Gegenstinden (Seite 26) und neuen
Ausriistungsgegenstinden (Seite 12)
fiir ihre Gefihrten kénnen Druiden
ihren Gefihrten neue Tricks bei-
bringen (Seite 8) oder sie fiir diverse
Situationen ausbilden.

HEXENMEISTER

Wie Magier konnen Hexenmeister
mit der Arkanen Blutlinie einen
Vertrauten wihlen, so dass alles in
diesem Band, was auf Magier zuge-
schnitten ist, auch solche Hexen-
meister betrifft.

MAGIER

Die in diesem Band enthaltene Auf-
stellung aller aktuell moéglichen
Vertrauten (Seite 10) enthilt ein
paar neue Optionen und soll die
Wahl des Vertrauten erleichtern.
Hinzu kommen Zauber (Seite 24),
Archetypen (Seite 20) und magische
Gegenstinde (Seite 26), um diese
Vertrauten widerstandsfihiger und
niitzlicher zu machen.

RITTER

Man sieht einen Ritter nur selten
ohne sein Reittier. Dieser Band er-
moglicht es einem tapferen Ritter,
sein Reittier mittels neuer Tricks
(Seite 8), Ausriistungsgegenstinde
(Seite 12), magischer Gegenstinde
(Seite 26) und anderer Dinge noch
eindrucksvoller zu machen.

WALDLAUFER

Waldliufer erhalten dieselben Vor-
teile wie Druiden, da sie sich aber
weniger auf Zauber konzentrieren,
sind die neuen Tricks und Archety-
pen fiir sie von groflerer Bedeutung.

FUR ALLE
CHARAKTERE

Klassen wie Druiden, Magier und
Ritter erhalten ihre eigenen Tierge-
fihrten, Vertrauten oder Reittiere als
Klassenmerkmale. Die meisten an-
deren Klassen sind dagegen als Ein-
zelginger angelegt. Dieser Band er-
hilt einige Optionen fiir Charaktere,
die normalerweise keine tierischen
Verbiindeten erhalten, unabhingig
von Hintergrund oder Klasse.

Neue Archetypen fiir Barbaren
und Schurken (Seiten 6-7) ermdg-
lichen diesen Charakteren die Un-
terstiitzung besonderer tierischer
Partner, durch welche solche Cha-
raktere zu unglaublichen Betriigern
oder brutalen Bluthunden werden
konnen.

Ein SC muss aber seinen wilden
Gefihrten nicht immer @els al-
ternativer Klassenmf;N‘f erlan-
gen — auf'den Seiten ‘\jllndest du
eine umfangreiche ANlistung an
Tieren, welche y0» gewoéhnlichen
Hindlern ode&‘ dem Schwarz-
markt erworf werden koénnen.
Angehorige & Klassen kénnen
vom Erwes €ines Tieres profitie-
ren, egal ONes sich um ein diskretes
und, Pefd¥eidenes Stachelschwein
oc’%‘wn auffilligen Schreckens-
birepdandelt.

Charaktere, welche sich tieri-
sche Helfer zulegen, aber nicht be-
stimmten Klassen folgen oder ent-
sprechende Fertigkeiten trainieren
wollen, kénnten von Zaubern (Seite
24-25) und magischen Gegenstin-
den (Seite 26-27) wie dem Halsband
des Gehorsams oder dem Zepter des
Abrichtens profitieren.

Um die Auswahl zu erleichtern,
welches Tier sich ein Charakter zu-
legen konnte, findest du auf Seite 5
Einzelheiten, welche Tiere von den
unterschiedlichen Vélkern bevor-
zugt werden. Und so wie jedes Volk
seine Lieblingstiere hat, gilt dies
auch fiir Goétter und Religionen
(sieche Umschlaginnenseite hinten).
Gehe auf Nummer sicher, dass dei-
ne Wahl auch zum Hintergrund
deines Charakters passt.

FRAGE
DEINEN SL

Mit Hilfe der folgenden Fragen
kannst du das Optimum aus diesem

Handbuch herausziehen:

Macht die Wahl meines Vertrau-
ten, Reittiers oder Tiergefihrten Sinn
bei unserer Kampagne oder wire eine
andere Tierart sinnvoller?

0 Wie ist die 6ffentliche Meinung
zu meinem Tier? Ist es in Stidten
oder Gasthiusern willkommen? Wie
vertraut sind die Leute mit solchen

Tieren?

9 Kontrolliere ich mein Tier im
Kampf, so wie ich meinen SC kontrol-
liere, oder wird es als NSC unter der
Kontrolle des SL behandelt?

REGELINDEX

Dieses Handbuch enthilt zahlreiche
neue Regeln in den entsprechenden
Abschnitten (siehe Inhaltsverzeich-
nis). Der folgende Kurzindex fithrt
die tiber den Band verteilten Arch-
etypen auf; mit einem Sternchen
(*) markierte Archetypen sind fiir
Tiergefihrten und Vertraute statt
fiir SC gedacht:

Archetyp Seite
Diener* 21
Dompteur 7
Infiltrator® 21
Jagdmeister 6
Leibwichter* 20
Pliinderer* 21
Renner* 20
Streitross* 20
Totemtier* 20
Wilder Tiermeister 6

Wusstest du...?
Der einzige Tiergefihrte aus einem Pathfinderprodukt mit eigenem Account

und Avatar im Paizoforum ist Mordimor Jones, Action Badger, aus Bill Wards

Pathfinderromanen.




BANDIGERWERKZEUGE

Neben den vielen neuen Regeln in diesem Band
gibt es noch in anderen Pathfinderprodukten Zau-
ber, Ausriistungs- und magische Gegenstinde,
welche fiir Charaktere niitzlich sind, die wihrend
ihrer Abenteuer auf Tiere zuriickgreifen. Der fol-
gende Index fiihrt einige dieser Gegenstinde auf,
mit denen die Macht der Tiere, Vertrauten oder
Reittiere oder auch der SC, die mit ihnen arbeiten,

gestirkt werden kann:

Grundregelwerk Seite
Dreizack der aquatischen Herrschaft 472
Fledermausumhang 505
Hufeisen der Schnelligkeit 511
Hufeisen des Zephyrs 511
Mantaumhang 515
Panfléte des Rattenftingers 518
Pythonzepter 486
Ring der Tierfreundschaft 478
Stecken der Wiilder 496
Trickbeutel 526
Zauberstatuetten 529

Ausriistungskompendium Seite
Bestienkeule 151
Biindnisstein 284
Halsband des Treuen Gefiihrten 232
Helm des Mammutherrn 250
Heulender Helm 250
Hufeisen der Herrlichkeit 217
Hufeisen der Zerschmetternden Tritte 218

Hufeisen des Nebels
Mal der Bindung
Nachtmahrhufeisen

Obdachbietend (bes. Riistungseigenschaft) 119
Ring des heiligen Mistelzweiges 173
Schlangengirtel 226
Schlangenreif 271
Steinpferd 316
Trainingsleine 318
Umhang der Huschenden Ratte 269
Umhang des Jigers 269
Zepter des Lehnsherrn 198

Almanach der Kundschafter
Hufeisen der GrofSen Last
lonenstein (Tiirkisfarbene Kugel)

Handbuch: Vélker des Eises
Mammutlanze
Pelz der Urzeitlichen Macht

Handbuch der Ritter Golarions
Kriegssattel
Zaumzeug der Tricks

Seite

55
45

Seite
29
29

Seite
30

" \ HL}ND OHNENSRUNDIBELLT,

ANNHCNORIERE 1HN, WERNEEIN'H uND
HNESSRUNDAUEHORT ZUIBELLEN, ZIEHE
DEINERSSHIWERITS e ;




UBERBLICK UBER DIE TIERWELT

Lasttiere zum Pfliigen der Felder wird die Lan{w)
schaft sehr viel schwieriger. Ohne schnelle Fytivre,
welche die Leute von Ort zu Ort tragen, weif d@ch-
schnittliche Biirger nicht, was hinter dem H%at liegt.
Hunde bewachen und hiiten die Herden, Kat=€n halten
Ungeziefer aus Kornspeichern fern und flinke Vogel tra-
gen Nachrichten zwischen den Ortschaften hin und her.
Dennoch sind Tiere mehr als nur niitzliche Werkzeuge
— sie konnen zudem geschitzte Freunde und standhafte
Gefihrten sein. Viele Kulturen halten Tiere wie Katzen,
Hunde, Frettchen oder Schweine als Haustiere oder ver-
ehren sie sogar als den Goéttern heilig. Die Bande, welche
die Leute zu Tieren kniipfen iibersteigen ihre reine Niitz-
lichkeit und viele ,Herren“ betrachten ihre Kreaturen
nicht als Sklaven oder Diener, sondern als Freunde. Und
diese Freunde kénnen mittels der richtigen Klassenfi-
higkeiten oder Ausbildung im Rahmen von Fertigkeits-
wiirfen fiir Mit Tieren umgehen zu hilfreichen Gefihr-
ten fiir Angehorige jeder Klasse gemacht werden.
Spielercharaktere konnen tierische Freunde erwer-
ben, welche ihnen auf unterschiedliche Weise bei ihren
Abenteuern helfen. Am einfachsten ist es natiirlich, eine
Charakterklasse zu spielen, welche sich mit der Art von
Tier befasst, das dich inspiriert. Suchst du nach einem
michtigen Tiergefihrten, der dir durch dick und diinn
folgt, Tricks auffithrt und im Kampf auf deinen Riicken
achtet? Dann willst du einen Druiden oder Waldliufer
spielen, da beide das Klassenmerkmal Bund mit der Na-
tur besitzen, das ihnen die Wahl eines Tiergefihrten
erlaubt. Oder du kénntest einen Ritter spielen, welcher
automatisch ein Reittier erhilt, das ihn in die Schlacht
trigt, oder einen Paladin, dessen Goéttlicher Bund mit
seiner Gottheit die Gestalt eines intelligenten Rosses an-
nimmt, dass ihm im Kampf gegen das Bose hilft.

Tiere sind fiir jede Zivilisation von Bedeutung:&k

Tiere sind aber nicht nur Krieger. Suchst du nach
einem magischen Tier, welches dir beim Studium der
Magie assistiert und Beriihrungszauber iibermittelt?
Dann spiele einen Magier oder einen Hexenmeister
der Arkanen Blutlinie und erwerbe mittels deiner Ar-
kanen Verbindung einen Vertrauten. Solltest du deine
Magie von deinem Vertrauten erhalten wollen, dann
spiele eine Hexe, deren Vertrauter als Verbindung zu
ihren Zaubern und ihrem Schutzherrn fungiert. Ver-
traute sind koérperlich zwar nicht so machtvoll wie
Tiergefihrten, konnen dafiir aber leichter in Stidte
mitgenommen werden und geben oft auch niitzlichere
Diener oder Spione ab.

Allerdings sind Klassenfihigkeiten nicht der einzige
Weg, um an tierische Freunde zu gelangen, welche dir
wihrend eines Abenteuers helfen — egal welcher Klasse
dein Charakter angehért, es gibt immer noch Moglich-
keiten. So mag ein auf dem Marktplatz erworbenes oder
aus einer Falle im Wald befreites Tier nicht so niitzlich
sein wie ein intelligenter Vertrauter oder der Tierge-
fihrte eines Druiden, kann aber immer noch mittels
Mit Tieren umgehen zu einem wertvollen Helfer aus-
gebildet oder mittels Reiten dazu gebracht werden, dich
furchtlos in den Kampfzu tragen. Du kannst die Fertig-
keit Mit Tieren umgehen nutzen, um einem tierischen
Verbiindeten beizubringen anzugreifen, zu verteidigen,
etwas zu holen, zu suchen, Spuren zu verfolgen oder
auch eine Reihe anderer Tricks vorzufithren. Mit einem
ausgebildeten Tier erhilt deine Gruppe die Fertigkeiten
eines Kimpfers, einer Wache, eines Jigers, Arbeiters,
Darstellers, Spurensuchers oder anderen Spezialisten,
je nachdem welche Tricks du ihm beibringst. Und das
Beste dabei: Es arbeitet fiir Futter und Zuneigung, so
dass es niemals zu Streit kommt, wie die Beute aufzu-
teilen ist!



VOLKER UND TIERE

Jedes Volk zieht bestimmte Tiere anderen vor. Die folgen-
den Abschnitte sind bei weitem nicht abschlieflend, ent-
halten aber Vorschlige hinsichtlich bevorzugter Tiere.

ELreN
Elfen schitzen zugleich Schonheit und Niitzlichkeit. Sie
glauben, dass heimliche und achtsame Kreaturen wie
schlanke Katzen und Raubvogel die besten Gefihrten ab-
geben. Elfische Zauberkundige bevorzugen elegante Kat-
zen, Vogel und manchmal auch Schlangen als Vertraute.
Aquatische Elfen freunden sich mit Haien, Delphinen
und Oktopussen an.

Kriegstiere: Elche, Hunde, Katzen (Geparden, Leopar-
den, Lowen, Tiger), Riesenadler, Wolfe, Ziegenbocke

Reittiere: Delphine, Pferde, Riesenadler,
Riesenfledermiuse

Tiergefihrten: Katzen (Geparden, Leoparden, Léwen,
Tiger), Oktopusse, Raubvégel (Adler, Eulen, Falken),
Schlangen (Vipern), Schwertwale, Wolfe

Vertraute: Affen, Eichhérnchen, Katzen, Oktopusse,
Papageien, Raubvogel (Eulen, Fischadler, Falken), Raben,
Schlangen (Vipern, Wiirgeschlangen), Spinnen

GNOME

Gnome schiitzen Kreaturen fiir ihre Individualitit, so
dass sie jedes Wesen fiir sich gesehen interessant finden.
Sie wissen, wie sie selbst die stoischsten Kreaturen dazu
bringen konnen, sich zu amiisieren, und suchen stets
nach seltsamen und ungewohnlichen Tieren. Gnome
neigen von allen Vélkern am ehesten dazu, ihre Hausg
tiere wie Mitgnome zu behandeln und kénnten sogar

zum Entsetzen der anderen Gruppenmitglieder - dara@

konnten sie jede Art von Tier als ,Haustier” halten e
wenn sie es kaum unter Kontrolle haben. Es ist A t™n-
gewohnlich, einen Gnom mit einer Eselsr% Tuss-

bestehen, sie nach ihrer Meinung zu fragen. Im G&
st

spinne, einem Feuerfuffuchs, Affen oder n&&s¢ltsame-
ren Tier anzutreffen.

Kriegstiere: Hunde, Schreckensdachse, Schre-
ckenskrokodile, Schreckensvielfrafle, Schreckenswild-
schweine, Wolfe

Reittiere: Kriegsponys, Reithunde Riesenadler, Rie-
sengeckos, Schreckensdachse, Schreckenswiesel, Wara-
ne, Wildschweine, Wolfe

Tiergefihrten: Affen, Biren, Dachse, Dinosaurier
(Deinonychuse, Velociraptoren), Haie, Hunde, Katzen
(Loéwen, Tiger), Krokodile, Schlangen (Vipern, Wiirge-
schlangen), Wolfe

Vertraute: Affen, Eichhérnchen, Eidechsen, Eselsrat-
ten, Feuerfufifiichse, Fledermiuse, Fiichse, Giirteltie-
re, Igel, Katzen, Krabben, Kréten, Raben, Riesenasseln,
Schnabeltiere, Schweine, Stinktiere, Tausendfiifler, Tu-
kane, Vipern, Wiesel, Ziegen

HALBLINGE
Stidtische Halblinge schitzen kleine, verstohlene Tierge-
fihrten und Vertraute, welche leicht durch Stidte schlei-
chen, Informationen sammeln und allein zurechtkom-
men kénnen. In der Wildnis lebende Halblinge dagegen
freunden sich oft mit weitaus grofleren Tieren an, welche
ihnen als Reittiere und Beschiitzer dienen kénnen. Halb-
linghaustiere sind meistens kleine, schlaue Kreaturen
wie Katzen, Mungos, Raben, Ratten oder Wiesel.
Kriegstiere: Hunde, Katzen (Lowen, Tiger), Warane,
Wolfe

Reittiere: Kriegsponys, Reithunde, Warane, Wild-
schweine

Tiergefihrten: Dachse, Hunde, Katzen (Geparden, Le-
oparden), Ponys, Riesenfrdsche, Wolfe

Vertraute: Eichhornchen, Fledermiuse, Igel, Katzen,
Kroten, Mungos, Raben, Ratten, Scharlachspinnen,
Schildkréten, Schlangen (Vipern), Schweine, Skorpione,
Tausendfiiffler, Wiesel, Ziegen

MENSCHEN

Menschen haben weit abweichende Vorstellungen da-
von, was an einem Tier besonders ist. Zu ihren bevor-
zugten Tieren gehoren aber Hunde, Katzen und Ratten.
Seefahrer bevorzugen Tiere, welche an Bord von Schiffen
leben oder im Wasser mit solchen Schritt halten konnen.

Kriegstiere: Affen, Biren, Elefanten, Hunde, Mam-
muts, Wolfe und ihre Schreckensvarianten

Reittiere: Esel, Kamele, Maultiere, Pferde

Tiergefihrten: Affen, Biren, Hunde, Katzen (Gepar-
den, Leoparden, Lowen, Tiger), Krokodile, Pferde, Ponys,
Vogel (Adler, Eulen, Falken), Wolfe

Vertraute: Affen, Fledermiuse, Fiichse, Katzen, Kro-
ten, Ratten, Schildkréten, Schlangen (Wiirgeschlangen),
Vogel (Eulen, Falken, Papageien, Raben)

ORKs UND HALB-ORKS

O:(k7 levorzugen zihe, kriftige Tiergefihrten — wilde
HrONLTen, welche Gegner mit Zihnen, Klauen oder Hau-
&a W Stiicke reiflen konnen. Oft nutzen sie Urzeittiere
alsVebende Kriegsmaschinen, denen sie zuweilen auch
primitive Riistungsteile dauerhaft am Leib befestigen.
Thre Vertrauten sind meist listig, gefihrlich oder des T6-
tens nicht wert, z.B. Skorpione, Vipern oder Aaskrihen.
Halb-Orks sind weniger wihlerisch und freunden sich
oft jenen ungeliebten Kreaturen an, welche am Rand der
Gesellschaft leben, z.B. Ratten, Fledermiuse, Ungeziefer,
wilden Hunden und Katzen oder Raben.

Kriegstiere: Dinosaurier, Schreckenstiere, Urzeittiere
(Elefanten, Mammuts, Nashérner, Sibelzahntiger)

Reittiere: Kamele, Pferde, Warane, Wildschweine, Wolfe

Tiergefihrten: Biren, Krokodile, Schlangen, Wolfe

Vertraute: Fledermiuse, Raben, Ratten, Schlangen,
Skorpione

ZWERGE

Zwerge schitzen starke, unermiidliche und unabhin-
gige Tiere, die ihnen bei der Arbeit helfen. Die Tiere
miissen nicht dsthetisch gefallen, da Zwergen die Ar-
beitsleistung und Ergebnisse wichtiger sind als dufierli-
che Schénheit. Sie bevorzugen Tiere mit einem starken
Sinn fiir Treue, aber auch solche mit kriftigen Riicken
oder Beschiitzerinstinkten. Wenige Zwerge befassen
sich niher mit Végeln, da ihr Volk von Natur aus dem
Himmel und seinen Kreaturen misstraut. Die meisten
bevorzugen ,verniinftige” grabende Kreaturen — am bes-
ten pelzig oder felltragend — und halten sich oft Dachse,
Ratten und Wiesel als Haustiere.

Kriegstiere: Biren, Lowen, Wildschweine, Wolfe und
die Schreckensvarianten davon.

Reittiere: Esel, Kamele, Maultiere, Pferde, Riesen-
geckos, Riesenkragenechsen

Tiergefihrten: Biren, Dachse, Giirteltiere, Hun-
de, Katzen (Loéwen), Riesenkifer, Riesentausendfiifiler,
Wildschweine

Vertraute: Eselsratten, Fledermiuse, Igel, Katzen, Kro-
ten, Ratten, Wiesel, Ziegen
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